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Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi ini tidak terdapat karya yang 
pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu Perguruan Tinggi 
dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang 
pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain kecuali yang secara tertulis diacu 
dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka : 
 Berikut saya sampaikan daftar kontribusi dalam penyusunan skripsi : 
1. Saya  merancang dan menjalankan aplikasi Virtual reality dengan bantuan 
internet dan buku yang dilampirkan pada datar pustaka. 
2. Program aplikasi yang saya gunakan untuk membuat mendesain dan 
mengedit gambar ialah Coreldraw dan Adobe Photoshope. 
3. Program aplikasi yang saya gunakan untuk membuat modeling 3D ialah 
Blender 3D dan SketchUp Pro 8. 
4. Modeling karakter meniru contoh model di www.blenderswap.com . 
5. Program aplikasi yang saya gunakan membuat aplikasi yaitu Unity engine.  
6. Saya menggunakan laptop dengan spesifikasi Processor Dual Core and 
AMD E-450 APU with Radeon™ HD Graphics (2CPUs), 1.6 GHz, ATI 











































“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu adalah kemudahan, 
maka apabila kamu telah selesai (dari suatu urusan) 
kerjakanlah dengan sungguh-sungguh urusan yang lain, 
dan hanya kepada tuhanlah hendaknya kamu berharap.” 
(Q.S Al-Insyirah : 6-8) 
 
“Segala sesuatu yang tidak menjual, saya tidak ingin 
menciptakannya. Penjualan adalah bukti dari kegunaan. 
Dan kegunaan adalah bukti dari keberhasilan” 
(Thomas Alva Edison) 
 
“Jalani apa yang harus dijalani. 
Janganlah berputus asa, namun berusaha dan berjuanglah  
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Saat ini teknologi komputer semakin berkembang pesat. Salah satunya 
merupakan teknologi multimedia yang berguna sebagai media informasi yang 
disampaikan dalam bentuk animasi 3D virtual reality yang dapat membuat 
pengguna berinteraksi langsung dengan kondisi lingkungan sebenarnya. Studi 
kasus diambil dari salah satu tempat pendaftaran yaitu Gedung Admisi One Day 
service yang digunakan untuk melakukan pendaftaran bagi para calon mahasiswa 
baru Universitas Muhammadiyah Surakarta. Permasalahan yang muncul 
merupakan terbatasnya akan informasi dan kurang jelasnya prosedur alur serta 
tata letak tempat pendaftaran bagi calon mahasiswa baru yang dikarenakan 
seringnya terjadi antrian dan kurangnya staff untuk memberikan informasi. Oleh 
karena itu peneliti berinisiatif untuk merancang dan membuat ke dalam bentuk 
aplikasi pemodelan 3D secara virtual reality yang akan membantu calon 
mahasiswa baru untuk mendapatkan informasi yang mudah dan jelas akan denah 
lokasi tempat dan prosedur alur pendaftaran di Gedung Admisi One Day Service. 
Perancangan aplikasi pemodelan virtul reality ini diberi nama VROYSE 
(Virtual Reality One Day Service) yang berfungsi untuk membantu calon 
mahasiswa baru mendapatkan informasi tentang prosedur alur pendaftaran dan 
tata letak tempat panitia. Pembuatannya dimulai dengan melakukan pengumpulan 
data, kemudian dilanjutkan dengan analisa kebutuhan sistem yang kemudian 
dibuatnya storyboard yang membantu dalam pembuatan pemodelan dan alur 
pengerjaanya. Selanjutnya dilakukan perancangan objek 3D bangunan dan 
karakter menggunakan aplikasi Google SketchUp Pro 8 dan Blender 2.68. 
Kemudian gabungkan menjadi satu objek 3D yang telah dibuat menggunakan 
aplikasi Unity Enginer 4.3 dan disusun berdasarkan kondisi lingkungan 
sebenarnya Gedung Admisi One Day Service. Selanjutnya aplikasi diujikan 
kepada responden yang berada di Gedung Admisi One Day Servce yaitu kepada 
para calon mahasiswa baru untuk memberikan penilaian terhadap aplikasi melalui 
kuisioner. 
Hasil yang diperoleh yaitu aplikasi VROYSE berfungsi sebagai media 
informasi yang ditampilkan secara menarik dengan tampilan 3D yang membantu 
calon mahasiswa baru untuk mendapatkan informasi dengan mudah dan jelas 
terkait lokasi tempat dan proses alur pendaftaran di Gedung Admisi One Day 
Service Universitas Muhammadiyah Surakarta. 
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